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Perancangan Game Android 2D Gatotkaca Mlayu 
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ABSTRAKSI 
 
Muchammad Aziz Fauzi, 2017. Pengantar karya Tugas Akhir ini berjudul 
“Perancangan Game Android 2D Gatotkaca Mlayu”. adapun permasalahan yang 
dikaji adalah : (1) Bagaimana merancang Game Android 2D Gatotkaca 
Mlayuyang menarik dan informatif? (2) Bagaimana merancang media pendukung 
untuk mengenalkan Game Android 2D Gatotkaca Mlayu kepada target Audiens? 
Indonesia adalah salah satu negara yang memiliki beraneka ragam budaya. 
Karena perkembangan teknologi sekarang ini, banyak remaja yang mulai 
kehilangan ketertarikan akan budaya lokal, seperti Pewayangan Jawa, Tari 
Daerah, Lagu Tradisional dan lain-lain. Pewayangan Jawa dianggap kuno dan 
para remaja lebih tertarik dengan karakter-karakter superhero yang masuk ke 
dalam negeri. Salah satu bentuk perkembangan teknologi yang banyak diminati 
para remaja saat ini adalah smartphone berbasis android. Banyak sekali feature 
yang ditawarkan di smartphone android dan yang paling populer di kalangan 
remaja adalah game. Dengan asumsi di atas, penulis terdorong untuk merancang 
sebuah game android yang bertemakan pewayangan Jawa dengan tokoh utama 
Gatotkaca. Game tersebut ditujukan kepada para remaja untuk mengembalikan 
ketertarikan akan budaya lokal dimulai dari pewayangan Jawa. 
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Designing of 2D Android Game Gatotkaca Mlayu 
 
Muchammad Aziz Fauzi4 
Rudy Wicaksono Herlambang, S.Sn., M.Sn5 Jazuli Abdin Munib, S.Sn., M.Hum6 
 
 
ABSTRACT 
 
Muchammad Aziz Fauzi, 2017. The introduction of this Final Project is 
entitled “Designing of 2D Android Game Gatotkaca Mlayu”. The problem 
examined are: (1) how to design the attractive and informative of 2D Android 
Game Gatotkaca Mlayu? (2) how to design a supporting media to introduce 2D 
Android Game Gatotkaca Mlayu to target Audience? 
Indonesia is one country that has diverse cultures. Due to the current 
technological developments, many teenagers who start to lose interest in the local 
culture, such as Javanese Puppet, Regional Dance, Traditional Songs and others. 
Javanese puppet considered archaic and teenagers more interested superhero 
characters into the country. One form of technological development that attracted 
many young people today is the android based smartphone. Lots of features 
offered on android smartphone and the most popular among teens is a game. 
Assuming the above, authors are encouraged to design an 2D android game 
themed Javanese puppet with the main character Gatotkaca. Game is addressed to 
youth to restore interest in the local culture starting from Javanese puppet. 
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